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IZVLEČEK 
V diplomskem delu je predstavljen potek načrtovanja in oblikovanja mobilne 
aplikacije Super Strings. Predstavljenih je več elementov, ki so potrebni za uspešno 
načrtovanje in oblikovanje mobilne aplikacije. Raziskana je kratka zgodovina in trendi 
mobilnih aplikacij ter osnove s katerimi se moramo seznaniti, ko začnemo načrtovati 
in oblikovati mobilno aplikacijo. Raziskana je pomembnost uporabniške izkušnje ter 
odzivnega časa mobilnih aplikacij in na kaj se navezuje zaznavno delovanje. 
Predstavljenih je  nekaj dejavnikov, o katerih moramo razmisliti, ko mobilno aplikacijo 
optimiziramo za trgovine z aplikacijami. Izpostavljena je pomembnost tipografije ter 
raziskano je, katere pisave so primerne za manjše zaslone mobilnih naprav in 
kakšne razdalje so primerne za branje z manjših zaslonov. Predstavljeno je, kakšen 
svetilnostni kontrast izboljša berljivost oz. čitljivost. Predstavljene so različne barvne 
sheme in njihova uporaba ter pomembnost barvnega kontrasta. Prav tako je 
predstavljena idejna zasnova mobilne aplikacije Super Strings, ki je namenjena 
meditaciji, sproščanju in lažjemu spanju, ter način kako se aplikacija navezuje na 
teorijo vesolja Super strun. Izpostavljeni so problemi, ki so se pojavili pri načrtovanju 
in oblikovanju mobilne aplikacije Super Strings. Aplikacija Super Strings je primerjana 
s tremi aplikacijami istega žanra, izpostavljene so njihove prednosti oz. 
pomanjkljivosti. Pri načrtovanju mobilne aplikacije Super Strings so določeni cilji 
aplikacije, ciljni uporabniki in vsebina mobilne aplikacije. Načrtovana je tudi 
uporabniška izkušnja ter določene so funkcionalnosti mobilne aplikacije Super 
Strings. V oblikovnem delu je določena izbira pisav, barv ter ozadja. 
Ključne besede: oblikovanje mobilnih aplikacij, mobilna aplikacija, uporabniška 
izkušnja,  odzivni čas 
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ABSTRACT 
This thesis presents the course of planning and designing the mobile application 
Super Strings. Several elements are presented that are necessary to successfully 
plan and design a mobile application. Research is done into the short history and 
trends of mobile applications and the basics that must be known before work on 
planning and designing a mobile application can begin. The importance of the user 
experience and the application response time is looked into and what ties into 
perceived performance. Certain factors that need to be taken into consideration are 
touched upon as the application is optimized for the app stores. The importance of 
typography is pointed out, as well research into which font types are best for reading 
on the small screen of a mobile device and at what distance. Further research goes 
into what kind of luminosity contrast improves visibility and readability. Various colour 
schemes and how they are used are presented, as well as the importance of colour 
contrast. The conceptual design of the Super Strings application, which is meant for 
meditation, relaxation, better sleep is showcased, as is the way the application 
alludes to the Superstring space theory. The problems that appeared during the 
planning and design stages of the mobile application Super Strings are also pointed 
out. The mobile application Super Strings is compared to three other applications of 
the same type and the advantages and disadvantages are exposed. When planning 
the mobile application Super Strings, the goals of the application, who the target 
users are, as well as the content of the mobile application were all decided upon. The 
way the user experience looks like was planned and the functionality of the mobile 
application Super Strings was defined. In the design section, the choice of fonts, 
colours and background was also determined. 
Key words: mobile application design, mobile application, user experience, 
response time
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1 UVOD 
Naslov diplomskega dela je Teoretične in oblikovalske podlage mobilne aplikacije 
Super Strings. Raziskali in predstavili bomo več elementov, ki so potrebni za 
uspešno načrtovanje in oblikovanje mobilnih aplikacij. 
Oblikovanje in razvijanje aplikacij se vse hitreje razvija. Mobilne aplikacije so dokaj 
nov medij, saj so se pojavile z razvojem pametnih telefonov, ko je Apple leta 2007 na 
trg lansiral prvi iPhone. Pametni telefoni ne omogočajo le komunikacije, ampak nam 
pomagajo pri učenju, služenju denarja, zabavi in podobno (1). 
Če želimo dohajati nenehni razvoj možnosti, ki jih ponuja tehnologija, mora 
oblikovalec izkazati tudi obsežno razumevanje modernejših tehnoloških pojavov, kot 
so programiranje, interakcija z uporabniki in novimi trendi (2). 
V teoretičnem delu se bomo dotaknili kratke zgodovine in smernic mobilnih aplikacij. 
Preučili bomo, na kaj moramo biti pozorni pri načrtovanju in oblikovanju mobilnih 
aplikacij, kaj pomeni dobra uporabniška izkušnja, ter se seznanili s pomembnostjo 
odzivnega časa. Seznanili se bomo tudi z optimizacijo mobilne aplikacije za trgovine 
z aplikacijami. Obravnavali bomo tudi tipografijo in barvno teorijo. 
V eksperimentalnem delu bomo predstavili, kako je bila mobilna aplikacija Super 
Strings načrtovana in oblikovana. 
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1.1 OPREDELITEV NAMENA, CILJEV IN RAZISKOVALNIH HIPOTEZ 
Namen diplomskega dela je predstaviti, kako je bila mobilna aplikacija Super Strings 
načrtovana in oblikovana ter kateri so ključni elementi, ki so potrebni za uspešno 
načrtovanje in oblikovanje. Raziskali bom prvine načrtovanja in oblikovanja mobilnih 
aplikacij ter razumevanje uporabnika in posledično njegove čim boljše izkušnje. 
Omenili bomo tudi, na kaj moramo biti pozorni pri načrtovanju in oblikovanju mobilnih 
aplikacij, ter raziskali trende na področju oblikovanja mobilnih aplikacij. 
 
V diplomski nalogi bomo raziskali, ali držijo v tem poglavju zastavljene hipoteze: 
- Uporabniška izkušnja je eden najpomembnejših dejavnikov pri načrtovanju in 
oblikovanju mobilnih aplikacij. 
- Odzivni čas je pomemben del uporabniške izkušnje. 
- Tehnologija ima velik vpliv na oblikovanje mobilnih aplikacij. 
- Ni nujno, da mobilna aplikacija točno sledi trendom. 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 KRATKA ZGODOVINA IN TRENDI MOBILNIH APLIKACIJ 
2.1.1 Kratka zgodovina 
Razcvet mobilnih aplikacij se je začel z razvojem pametnih telefonov in tablic ter 
njihovih operacijskih sistemov. Največji razmah pa so doživele z nastankom trgovin z 
aplikacijami, kot so GooglePlay, AppStore, Amazon itd. 
Mobilne aplikacije segajo v konec 20. stoletja. Običajno so bile to majhne arkadne 
igre, urejevalniki zvonjenja, kalkulatorji, koledarji ipd. (1). 
Operacijski sistemi pametnih telefonov (Windows Mobile, Symbian, RIM, Android in 
Mac iOS) so dostopni zunanjim razvijalcem programske opreme za razliko od 
običajnih programskih okolij standardnih mobilnih telefonov (1). 
Na razvoj mobilnih aplikacij je v veliki meri vplivala strojna oprema (izboljšava baterij, 
GPS itd.) in cene mobilnih telefonov ter uporaba interneta na mobilnih telefonih (1). 
 
2.1.2 Trendi 
Pri oblikovanju mobilne aplikacije se moramo seznaniti s trenutnimi smernicami 
oblikovanja, vendar ni treba, da je aplikacija oblikovana točno po določenih 
smernicah. Ravno nasprotno – dobro je, da se postavimo izven okvirjev in oblikujemo 
mobilno aplikacijo s čisto svojo osebnostjo. Tako bo bolj izstopala na trgu, ki je 
preplavljen z mobilnimi aplikacijami. Kljub temu pa se nekaterih smernic lahko 
držimo, če je to potrebno oz. izberemo srednjo pot. 
V zadnjih nekaj letih se je tehnologija mobilnih naprav bistveno spremenila, to pa 
vpliva tudi na trende oblikovanja. Trendi oblikovanja mobilnih aplikacij se spreminjajo 
s pojavom novih verzij operacijskih sistemov in novih naprav. 
Oglejmo si nekaj trendov, ki smo jih našli na spletu. 
- Oblikovanje aplikacij za večje zaslone 
Vedno več uporabnikov bo imelo pametne telefone z večjim zaslonom. 
- Poenostavljeni uporabniški vmesniki 
Minimalistični trend je še vedno v ospredju. Prazen prostor je prav tako oblikovni 
element. Povečanje praznega prostora dovoljuje uporabnikom, da se osredotočijo na 
ostale elemente. 
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- Drsenje oz. drsna gesta zamenjuje ostale geste 
Kartične postavitve se dobro ujemajo z univerzalno drsno gesto. 
- Funkcionalne animacije 
Animacije so funkcionalni elementi, ki izboljšajo uporabniško izkušnjo. Uporabljajo se 
npr. za menije. 
- Prekrivanje (Overlay) 
Elementi prekrivanja omogočajo uporabniku, da se umakne iz običajnega toka 
aplikacije v trenutek z usmerjeno interakcijo. 
- Kreativne navigacije 
Uporabniki lahko vidijo več možnosti navigacij, kot so: horizontalna, vertikalna, 
modularna ter paralaksno drsenje in skrite navigacije. 
- Povečan poudarek na tipografiji 
Oblikovalci več pozornosti posvečajo prilagodljivi tipografiji, ker se mora pisava 
prilegati napravam z različnimi velikostmi zaslonov. 
Primeri: Helvetica Neue, San Francisco (iOS), Roboto (Android). 
- Raznolike barvne sheme 
Nove barvne hierarhije poudarjajo svetlo in temno ozadje. Umikajo se 
monokromatske palete, v ospredje prihajajo bolj raznolike in živahne barvne sheme 
(3). 
 
2.2 NAČRTOVANJE MOBILNE APLIKACIJE 
2.2.1 Kaj moramo vedeti, ko načrtujemo in oblikujemo mobilno 
aplikacijo 
Najprej je treba preučiti ciljne uporabnike. Učinkovita mobilna aplikacija omogoča 
ciljni skupini, da opravi specifični sklop povezanih nalog. Vprašati se moramo, kaj loči 
ciljne uporabnike od ostalih potencialnih uporabnikov ter kakšna so njihova 
pričakovanja in tehnične sposobnosti (4). 
Uporabniški vmesnik (UI) mora biti intuitiven, odziven in uporabniku prijazen. Ce 
določeni elementi niso intuitivni, moramo zagotoviti natančna in enostavna navodila. 
Vedeti moramo tudi, da pomen slik in ikon ne bo jasen vsem uporabnikom oz. da si 
jih lahko različno razlagajo. 
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Pozorni moramo biti na omejitve strojne opreme oz. naprave, kot so: življenjska doba 
baterije, velikost zaslona, hitrost procesorja in velikost pomnilnika, ter razmisliti, kako 
se te omejitve razlikujejo od naprave do naprave (4). 
Ni dobro rešiti celotnega problema naenkrat. Objavimo osnovno, vendar funkcionalno 
aplikacijo kot temelj, potem pa jo nadgrajujemo s posodobitvami. Tako hitreje 
pridemo na trg in potem aplikacijo po potrebi izboljšujemo (5). 
Upoštevati moramo tudi, kako se bodo uporabniki premikali med elementi za 
opravljanje določenih nalog. Npr.: uporabniki pametnih telefonov uporabljajo 
predvsem palce za premikanje po uporabniškem vmesniku in večina jih je 
desničarjev, zato moramo biti pozorni, da so pomembne možnosti lahko dostopne 
(4). 
Ko se odločamo za pisave, barve, naslove, gumbe ipd., moramo imeti v mislih 
berljivost in uporabnost (4). 
Prav tako ne smemo zanemariti vsebine, ki predstavlja jedro celotne aplikacije. 
Oblikovni elementi je ne smejo zasenčiti. Pomemben faktor pa je tudi, kako 
upravljamo podatke. Kateri podatki so lahko shranjeni na napravi? Kaj je lahko 
shranjeno na predpomnilniku? Kaj pa je lahko na voljo kot spletna storitev? 
Na koncu je treba mobilno aplikacijo preizkusiti in analizirati njeno uporabo ter 
poiskati povratne informacije uporabnikov. Poiskati moramo čim večje število 
uporabnikov z različnimi napravami, da lahko ocenimo delovanje mobilne aplikacije 
na različnih napravah (4). 
 
2.2.2 Uporabniška izkušnja 
Uporabniška izkušnja je pomemben dejavnik pri načrtovanju in oblikovanju mobilne 
aplikacije. Z dobro uporabniško izkušnjo zagotovimo, da bo uporabnik zadovoljen z 
uporabo mobilne aplikacije. 
Če uporabniške izkušnje ne načrtujemo dovolj premišljeno, bo to peljalo k 
nepopolnemu izdelku, čeprav smo npr. uporabniški vmesnik všečno in dobro 
oblikovali. V nekaterih primerih je uporabniška izkušnja pomembnejša od oblikovnih 
rešitev uporabniškega vmesnika. 
Nepopolna uporabniška izkušnja lahko v uporabniku vzbudi negativna čustva, tega 
pa si kot oblikovalci ne želimo. 
Pri načrtovanju uporabniške izkušnje si je dobro skicirati vsako stran posebej in 
določiti posamezne funkcije, ki jih bo vsebovala. 
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Pri mobilnih aplikacijah moramo biti pri načrtovanju uporabniške izkušnje pozorni na 
majhne zaslone mobilnih telefonov, različne lastnosti naprav, na omejitve pri uporabi 
in povezljivosti. Razdelitev mobilne uporabniške izkušnje na ključne elemente nam 
daje konceptualni okvir za izgradnjo in ocenjevanje dobre uporabniške izkušnje (6). 
Elementi, ki oblikujejo mobilno uporabniško izkušnjo, so: funkcionalnost, kontekst, 
sodelovanje uporabnika, vsebina, marketing, oblikovne rešitve ipd. (6). 
Raziskali smo tudi nekaj dejavnikov za dobro načrtovano uporabniško izkušnjo:  
1. Jasna in osredotočena vsebina 
Pri oblikovanju mobilne izkušnje moramo biti pozorni na minimalizem. Če so v 
aplikaciji vključene kakršne koli geste, npr. drsne (swipe gestures), naj bodo le-te 
uporabniku vidne. 
2. Meniji in navigacije morajo biti enostavni 
Ker so zasloni mobilnih telefonov in tablic manjši od računalniških, je bolje uporabiti 
spustne menije. Izogibati se moramo menijem, ki imajo več ravni. 
3. Postavitev naj bo oblikovana za različne velikosti zaslona 
Ker imajo mobilne naprave zelo različne velikosti zaslonov in ločljivosti, moramo 
zagotoviti, da se bo mobilna aplikacija pravilno prikazovala na različnih zaslonih. 
4. Oblikovano mora biti za dotik 
Na mobilnih napravah je običajno primarni način interakcije dotik. Pozorni moramo 
biti, da imajo uporabniki različno oblikovane ter velike prste in tudi zasloni na dotik se 
odzivajo različno. Zato moramo oblikovati dovolj velike elemente, s katerimi bo 
uporabnik v interakciji. Priporočljive velikosti so od 40 do 72 slikovnih pik, odvisno od 
tega, kateri prst uporabimo (7). 
 
2.2.3  Pomembnost odzivnega časa mobilne aplikacije 
Hiter odzivni čas aplikacije je eden izmed dejavnikov, ki vplivajo na dobro 
uporabniško izkušnjo. 
Odzivni čas mobilne aplikacije je zelo pomemben dejavnik. Pove nam, koliko časa bo 
uporabnik čakal na določene podatke oz. kako se aplikacija odziva na uporabnikovo 
interakcijo. Če je odzivni čas predolg, bo uporabnik aplikacijo zapustil. Dejanski ali 
zaznavni odzivni čas je ena največjih pomanjkljivosti številnih mobilnih aplikacij (8). 
  
7 
 
Zaznavno delovanje (perceived performance) se navezuje na to, kako uporabnik 
zaznava oz. misli, da je mobilna aplikacija hitra (8). 
Odzivni čas je odvisen od različnih dejavnikov. Od odzivnega časa strežnikov, stanja 
omrežja, zakasnitve brezžičnega omrežja, geografske lege ipd. (9). 
Pomembno je, da uporabnik takoj prejme podatke, ki jih želi, ali pa preusmerimo 
njegovo pozornost (8). 
Pogosto pa se izvajajo operacije, ki potrebujejo določen čas, da se izvršijo. V takšnih 
primerih je dobro uporabiti pokazatelje časovnega procesa nalaganja, ki uporabniku 
nakazujejo, da se nekaj dogaja. Najbolje je uporabiti napredno vrstico, ki v odstotkih 
prikazuje, koliko vsebine se je že naložilo. Prav tako lahko uporabimo animacije. 
Raziskave kažejo, da lahko znatno zmanjšamo občutek čakanja s tem, da zamotimo 
uporabnikovo pozornost (8). 
Povprečni odzivni čas mobilne aplikacije naj bi bil 3,28 sekund na operacijo, 
priporočljivi odzivni čas pa pod 1000 ms (1 sekunda) (8). 
 
2.2.4 Optimizacija mobilne aplikacije za objavljanje v trgovinah z 
aplikacijami 
Ker je na trgu veliko število mobilnih aplikacij, je res pravi izziv, da uporabniki opazijo 
našo mobilno aplikacijo in si jo naložijo na svojo napravo. 
Višje mesto na seznamu mobilnih aplikacij v trgovini z aplikacijami nam lahko 
pomaga doseči optimizacija mobilnih aplikacij za trgovine z aplikacijami. 
Predstavili bomo nekaj dejavnikov, o katerih moramo razmisliti:  
1. KLJUČNE BESEDE  
Narediti moramo seznam ključnih besed naše aplikacije. Obstajajo tudi orodja, ki 
nam pomagajo oceniti ključne besede konkurenčnih aplikacij (npr. Straply) (10). 
2. IME MOBILNE APLIKACIJE 
V naslovu je dobro uporabiti pomembne ključne besede, ker veliko uporabnikov išče 
aplikacije v iskalniku trgovin z aplikacijami. Raziskave kažejo, da so aplikacije, ki 
imajo v naslovu ključne besede, za 10,3 % višje na seznamu kot tiste brez ključnih 
besed. Da bo aplikacija jasno opredeljena, naj bo ime aplikacije kratko in všečno, 
potem pa ga lahko razširimo s ključnimi besedami, ki jih nanizamo za imenom (11). 
3.  DOBER OPIS MOBILNE APLIKACIJE 
Pomembno je, da dobro opišemo mobilno aplikacijo. 
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4. DOBRO OBLIKOVANA IKONA 
Ikona je prva stvar, ki jo uporabnik vidi, zato je zelo pomembna. Veliko uporabnikov 
se odloči za določeno aplikacijo na podlagi ikone. Ikona mora biti enostavna. Kot 
glavni element naj vsebuje le logotip oz. glavni karakter. Vključevanje besed ni 
priporočljivo. Za ozadje uporabimo bolj svetle barve, da bo glavni element bolj 
poudarjen (10). 
AppStore (iOS) in GooglePlay (Android) imata različen pristop za upodabljanje ikon 
aplikacij. Obe trgovini pa imata standarde za idealne velikosti, oblike in barvne 
sheme ikon. 
Za iOS platformo se pripravlja ikone velikosti 1024 × 1024 slikovnih pik, Applov 
operacijski sistem pa jih potem zmanjša na potrebne velikosti. Pri platformi Android je 
enako, le začetne velikosti ikone so 512 × 512 slikovnih pik (11).  
5. ANALIZA KONKURENCE  
Analizirati je treba imena, opise, ključne besede, ikone ter prikaze zgodb 
konkurenčnih mobilnih aplikacij. 
6. IZBIRA KATEGORIJE  
Izberemo najprimernejšo kategorijo naše mobilne aplikacije. Ni dobro izbrati več 
kategorij ali podkategorij (10) 
7. POGOSTA NADGRADNJA  
Aplikacijo je treba pogosto nadgrajevati na podlagi povratnih informacij uporabnikov 
(11). 
8. PODPORA PREKO SPLETNE STRANI ALI SOCIALNEGA OMREŽJA  
Veliko uporabnikov najprej preveri, če ima aplikacija podporo v primeru kakšnih 
težav. 
Čeprav mobilno aplikacijo optimiziramo za trgovine z aplikacijami, je priporočljivo 
vložiti tudi nekaj denarja v marketing. Še posebej, če smo novi na trgu in aplikacije 
objavljamo sami. Če smo samozaložniki in če ne poskrbimo za marketing, bo zelo 
verjetno naša aplikacija na dnu seznama aplikacij. Zato je treba izdelati strategijo 
(10). 
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2.3  OBLIKOVANJE MOBILNE APLIKACIJE 
2.3.1  Tipografija 
Ena bistvenih veščin oblikovanja je ta, da znamo rešiti problem poudarkov s 
tipografskimi sredstvi. Upoštevati moramo razmerje med velikostjo in debelino znaka, 
položaj glede na druge elemente ter razumeti, kako taka odločitev del vsebine 
postavi v ospredje, druge dele pa v ozadje. Take tipografske odločitve se nanašajo 
na t. i. »hierarhijo« informacij (2). 
Pomembno je, da je pisava berljiva na manjših oz. različnih zaslonih mobilnih naprav. 
Ker so zasloni mobilnih naprav manjši kot zasloni računalnikov, so razdalje branja 
posledično krajše. Pri zaslonih mobilnih naprav je ta razdalja npr. 32 centimetrov pri 
računalniških zaslonih pa od 50,80 do 58,42 centimetrov. Zato je pri tipografiji za 
mobilne naprave najpomembnejša berljivost in čitljivost. 
Za digitalne medije so bolj priporočljive linearne pisave. Zaradi njihove enostavnosti 
in preprostosti se pri spreminjanju velikosti njihova berljivost ne poslabša pri različnih 
zaslonih in resolucijah (12). 
Nekatere raziskave kažejo, da je izbira linearnih ali serifnih pisav manj pomembna 
kot velikost pisave. Pisave večjih velikosti so bolj berljive. 
Večji je svetilnostni kontrast, boljša je berljivost. Polarnost kontrasta močno vpliva na 
berljivost. Polarnost se navezuje na razliko svetilnosti med besedilom in ozadjem. 
Črno besedilo na belem ozadju ima pozitivno polarnost, belo besedilo na črnem 
ozadju pa negativno polarnost. Negativna polarnost je pokazala boljše rezultate kot 
pozitivna polarnost. Izogibati pa se je treba kombinacijam, kot sta cian barva na 
magenti in zelena barva na rdeči. 
Za mobilne naprave so priporočljive pisave, ki so zasnovane za manjše zaslone z 
omejenimi ločljivostmi: Droid Sans (Google) in Lucida Grande (Apple) (13). 
Nemški tipograf Erik Spiekermann pravi, naj uporabimo pisave, ki so oblikovane za 
podajanje informacij. Pri oblikovanju mobilnih aplikacij smo skoraj vedno omejeni s 
prostorom, zato uporabimo tiste pisave, ki so primerne za telefonske imenike ali 
obrazce: FF Info, FF Unit, FF Meta, ITC Officina, Bell Gothic, Bell Centennial, Lucida 
ter še veliko novejših robustno zasnovanih pisav, kot so: FF Tisa, FF Yoga, FF 
Suhmo (14).  
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2.3.2  Barvna teorija 
Barve imajo v oblikovanju subjektiven pomen. V vsakem človeku vzbudijo drugačno 
reakcijo (15). Povečajo fokus, poudarijo elemente, obogatijo izkušnjo ter vplivajo na 
odločitve (16). 
Uporabljene barve pomagajo uporabniku interpretirati vsebino mobilne aplikacije. 
Vsaka aplikacija ima svojo barvno shemo. Barve so v mobilni aplikaciji po 
pomembnosti takoj za funkcionalnostjo. 
Barvni krog je osnovno orodje pri določanju barve. Prikazano je na sliki 1. 
 
 
Slika 1: Barvni krog 
 
Zavestna in harmonična uporaba barv zagotavljata odličen rezultat. Da dosežemo 
barvno harmonijo, si lahko pomagamo z različnimi barvnimi shemami (15). 
 
2.3.2.1  Monokromatska barvna shema 
Monokromatske barvne sheme izhajajo iz enega osnovnega barvnega tona. 
Monokromatska shema je prikazana na sliki 2. 
 
 
Slika 2: Monokromatska barvna shema 
 
V tej barvni shemi se uporabljajo različni barvni toni, senčenja in teksture. Različne 
odtenke dosežemo z dodajanjem bele barve, različne barvne tone pa z dodajanjem 
sive ali črne barve. Z monokromatsko shemo dosežemo subtilen, umirjen videz (15). 
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2.3.2.2 Komplementarna barvna shema 
Barve, ki v barvnem krogu stojijo nasproti (npr. rdeča in zelena) so komplementarne. 
Komplementarna shema je prikazana na sliki 3. To shemo uporabimo takrat, ko 
želimo, da določen element izrazito izstopa (15). 
 
 
 
Slika 3: Komplementarna barvna shema 
 
 
2.3.2.3 Triadna barvna shema 
Barve so enakomerno porazdeljene okoli barvnega kroga. Triadna barvna shema je 
prikazana na sliki 4. Uporabljena je vsaka četrta barva na barvnem krogu. Pri uporabi 
te sheme se izbere glavno barvo, ostali dve se uporabita za poudarek in ne smeta 
biti prevladujoči barvi (15). 
 
 
 
Slika 4: Triadna barvna shema 
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2.3.2.4 Analogna barvna shema 
Barve so v harmoniji in med seboj sorodne. Harmonične barve najdemo v naravi in 
so prijetne za oči. Analogna barvna shema je prikazana na sliki 5 (15). 
 
 
Slika 5: Analogna barvna shema 
 
 
2.3.2.5 Barvni kontrast 
Barvni kontrast je pomemben dejavnik pri čitljivosti besedila. Ker uporabniki mobilne 
naprave pogosto uporabljajo zunaj, na sončni svetlobi, je kontrast še bolj pomemben. 
S kontrastom pa lahko pritegnemo tudi uporabnikovo pozornost. Visok kontrast 
uporabimo pri pomembni vsebini in ključnih elementih (6). 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 IDEJNA ZASNOVA IN POVEZAVA S TEORIJO VESOLJA SUPER 
STRUN 
Idejna zasnova mobilne aplikacije Super Strings temelji na teoriji vesolja Super strun. 
Glasba, ki je v aplikaciji, je avtorska in je bila producirana z namenom, da bi 
uporabniki lahko s pomočjo aplikacije meditirali, se sproščali in v primeru, da imajo 
težave s spanjem, lažje zaspali. Glasbena zvrst se imenuje Cosmic Symphonys oz. 
kozmične simfonije. Projekt Super Strings je unikatna stvaritev, ki je prvič izvedena 
na ta način. Ker celoten koncept temelji na vesolju oz. teoriji vesolja Super strun, je 
bil tako tudi oblikovan. 
Glasbo smo dali testno poslušati šestim osebam, ki so bili stari od 30 do 60 let. Dve 
osebi se aktivno ukvarjata z meditacijo. Testiranci so glasbo poslušali sami, v mirnem 
okolju s slušalkami. Reakcija je bila zelo močna v pozitivnem smislu. Učinki so bili 
naslednji: glasba pomirja, sprošča, daje občutek izpopolnjenosti ipd. Nekateri med 
sproščanjem vidijo jasno in živahno notranjo svetlobo vijolične barve, ki je po indijskih 
vedah barva sedme kronske čakre. Ta podatek pa je tudi vplival na naše oblikovanje. 
Zvok je zasnovan na klavirskih strunah. Fizikalno naj bi imele kozmične super strune 
enake lastnosti kot klavirske strune. Se pravi, da je struna vpeta v točki A in B. 
Struna lahko izvede neskončno različnih nihajnih vzorcev, ki se prepletajo po dolžini 
strune. To imenujemo resonanca. 
Znanstvenik Edward Witten je najnovejšo teorijo vesolja poimenoval tudi M-teorija 
(M-Theory). Po njegovi razlagi naj bi to pomenilo: magično, misteriozno, matrično 
(magic, mistery, matrix) (18). 
Te besede smo povezali z našim projektom, kjer je: 
Magično: zvok vesolja. 
Misteriozno: glasbene simfonije. 
Matrično: klavir kot kozmični inštrument. 
Uporabnika bo poslušanje misterioznih kozmičnih simfonij popeljalo v svet kozmične 
sfere, kjer bodo začutili vso gracioznost in lepoto neskončnega vesolja, katerega člen 
je tudi vsako živo bitje, ki lahko zazna magično valovanje zvoka super strun. 
Valovanje super strun vsebuje neskončno kombinacijo zvočnih frekvenc in resonanc, 
ki se med seboj prepletajo in s tem ustvarjajo organsko valovanje zvoka, ki ga lahko 
enačimo z vesoljem. 
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3.2 ZASNOVA 
Najprej smo določili, kakšne cilje in ciljne uporabnike ima aplikacija. Potem smo 
določili vsebino (zvok, animacije) ter kakšne funkcionalnosti bo vsebovala aplikacija. 
Nato smo se morali odločiti, kateri program bomo izbrali za izvedbo same aplikacije. 
Izbrali smo program Unity 3D. 
 
3.3 PRIMERJAVA MOBILNE APLIKACIJE SUPER STRINGS Z 
APLIKACIJAMI ISTEGA ŽANRA 
Analizirali smo tri aplikacije istega žanra in jih primerjali z aplikacijo Super Strings. 
 
3.3.1 Aplikacija za meditacijo Calm 
Na sliki 6 je prikaz aplikacije za meditacijo Calm. 
 
Slika 6: Aplikacija za meditacijo Calm 
 
Na vstopni oz. začetni strani so na voljo različni videi z zvoki (npr. ogenj v kaminu, 
dežne kaplje, žuborenje vode ipd.). 
Na izbiro imamo vodene meditacije z različnimi zvoki v ozadju. Prav tako lahko 
izbiramo med meditacijami, ki niso vodene, pri katerih lahko določimo čas meditiranja 
(časovnik), in med še več različnih tipov nevodenih meditacij. 
Uporabniški vmesnik je preprost. Meniji so postavljeni vertikalno, ozadje pa 
predstavlja zamegljen izbrani video. Uporabljene so hladne, pomirjujoče barve. 
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3.3.2 Aplikacija Meditation Music – Relax, Yoga 
Na sliki 7 je prikazana aplikacija Meditation Music-Relax, Yoga 
 
Slika 7: Aplikacija Meditation Music-Relax, Yoga 
 
Vstopna stran vsebuje logotip aplikacije, gumb Start (začni) in izbiro jezika. Ko 
pritisnemo na gumb Start, se odpre scena z glasbo za meditiranje. 
V zgornjem desnem kotu se nahajajo nastavitve, kjer lahko kupimo aplikacijo in s tem 
odstranimo oglase, ocenimo aplikacijo, nastavimo jezik in naložimo še več aplikacij 
istega razvijalca. Meni je vertikalen, ozadje pa je zamegljena fotografija. 
Scena z glasbo za meditiranje ima prav tako meni, ki ima vertikalno postavitev. 
Izbiramo lahko med različnimi temami. Ko izberemo določeno sceno z določeno 
glasbo, npr. klavirsko, lahko izbiramo med naslednjimi funkcionalnostmi: gumb 
pavza, časovnik, upravljalec glasnosti zvoka. V določenih scenah imamo možnost, 
da povečujemo oz. manjšamo določene zvoke (ptičje petje, veter, ...). 
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3.3.3 Aplikacija Relax Melodies: Sleep Sounds 
Aplikacija Relax Melodies: Sleep Sounds je prikazana na sliki 8. 
 
Slika 8: Aplikacija Relax Melodies 
 
Aplikacija ima meni, ki je postavljen horizontalno in se nahaja na vrhu strani. V 
meniju se nahajajo zvoki, meditacije, časovnik, priljubljene vsebine in gumb Več 
(More). V slednjem lahko izbiramo med nastavitvami, napotki, aplikacijo lahko delimo 
na družabnih omrežjih, kontaktiramo razvijalce ipd. 
Pri izbiri zvokov (reka, ocean, veter, ...) gumbi »visijo« na vrvicah in so nanizani 
vertikalno. Ozadje predstavlja vektorska grafika, ki je modre barve. 
Ozadje je na vseh scenah enako. Pri izbiri gumba Meditacije je meni postavljen 
vertikalno. Na vseh scenah se nahaja gumb za predvajanje glasbe oz. zvokov in 
upravljalec glasnosti zvoka. 
Ugotovili smo, da so pri večini aplikacij meniji postavljeni vertikalno. Barve so hladne 
in nežne in delujejo pomirjujoče. Prav tako je pri večini aplikacij dodan upravljalec 
glasnosti zvoka. Slednjega pri aplikaciji Super Strings nismo uporabili, ker se nam je 
zdel nepotreben element. Glasnost zvoka lahko upravljamo na sami napravi. Prav 
tako postavitev menija ni vertikalna oz. horizontalna, temveč je bolj razgibana, 
naključna. Hoteli smo vzbuditi občutek prostora v vesolju, tega pa vertikalna oz. 
horizontalna postavitev ne omogoča. Uporabili smo hladne in pomirjujoče barve. 
Zdi se nam, da imajo nekatere aplikacije preveč nastavitev, ki so lahko za 
uporabnika, ki se želi sprostiti, precej moteče. 
Na sliki 9 lahko vidimo prikaz mobilne aplikacije Super Strings. 
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Slika 9: Aplikacija Super Strings 
 
3.4 NAČRTOVANJE MOBILNE APLIKACIJE 
3.4.1 Cilji aplikacije 
Mobilna aplikacija Super Strings je namenjena meditiranju, sproščanju in lažjemu 
spanju ter lažjemu premagovanju stresa. Uporabnik lahko aplikacijo uporablja kjerkoli 
in kadarkoli. 
3.4.2 Ciljni uporabniki 
Ciljni uporabniki so ljudje, ki se posvečajo meditaciji in sproščanju. Aplikacija pa je 
namenjena tudi ljudem, ki imajo težave s spanjem in so pod stresom. Stres in težave 
s spanjem sta v današnjem svetu pogosta spremljevalca ljudi. 
3.4.3 Vsebina mobilne aplikacije 
Celotna aplikacija vsebuje petnajst skladb, ki so dolge približno enajst minut, zraven 
pa so tudi animacije, ki jih uporabnik po želji lahko izklopi. 
Na vstopni strani aplikacije se nahaja razlaga teorije zvoka aplikacije Super Strings, 
navodila za optimalno poslušanje kozmičnih simfonij in povezava do kozmičnih 
simfonij. 
3.4.4 Uporabniška izkušnja 
Mobilni aplikaciji Super Strings smo določili naslednje funkcionalnosti. 
Časovnik (timer): Uporabnik lahko izbira med različnimi časi predvajanja glasbe (20, 
30, 60, 120 minut). V primeru, da uporabnik uporablja aplikacijo za lažje spanje, se 
predvajanje konča po določenemu času in tako uporabniku ni treba skrbeti za 
izklapljanje zvoka, v primeru, da zaspi. 
Izklop/vklop animacije. Animacijo lahko uporabnik po želji izklopi, če je ne potrebuje. 
S tem se zniža tudi obremenjenost procesorja v napravi. 
Vključili smo še gumbe "igraj" in "pavza", vrnitev na vstopno stran ter vrnitev na 
prejšnjo stran. Na sliki 10 in 11 je prikazan, osnutek mrežnih modelov aplikacije. 
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Slika 10: Osnutek mrežnega modela aplikacije 1 
 
Slika 11: Osnutek mrežnega modela aplikacije 2 
 
 
  
19 
 
Ena največjih težav, ki se je pokazala pri načrtovanju uporabniške izkušnje, je ta, da 
aplikacija prevelika – zavzame preveč spomina. Če so v aplikacijo vgrajene vse 
zvočne datoteke in animacije je aplikacija velika približno 300 mb. To pa je za objavo 
v trgovini z aplikacijami Google Play vsekakor preveč. Google Play dovoljuje objavo 
aplikacije, katere maksimalna velikost je 100 mb. Čeprav ima program Unity 3D 
možnost, da nam razdeli prvotni apk (android application package) na apk, ki je 
manjši od 100 mb (v našem primeru npr. 20 mb), ostalo pa stisne v OBB datoteko, to 
ni najboljša rešitev. Ko uporabnik želi naložiti aplikacijo iz trgovine Google Play, vidi, 
da je aplikacija velika 300 mb. Zato bi se po vsej verjetnosti veliko uporabnikov 
odločilo, da si aplikacije ne naloži na napravo, ker bi bil čas nalaganja lahko predolg. 
Predolgo nalaganje aplikacije oz. posameznih datotek pomeni tudi počasnejši odzivni 
čas aplikacije. 
Velikosti aplikacije nismo mogli zmanjšati, ker imajo zvočne datoteke kakovosten 
zvok. Zvok pa je bistvo aplikacije. 
Odločili smo se, da bo uporabnik zvočne datoteke in animacije naložil na zahtevo s 
strežnika. Posamezna datoteka se bo najprej naložila s strežnika v pomnilnik 
naprave. Potem pa se datoteke shranijo na predpomnilnik naprave. Tako bo 
uporabnik potreboval internetno povezavo le, ko si bo datoteke naložil prvič. Potem 
se bodo datoteke nalagale iz polnilnika telefona in internetna povezava ne bo 
potrebna. Datoteke bomo naložili na strežnik Amazon S3 (CDN strežnik – Content 
Delivery Network). 
Pri nalaganju datoteke na uporabnikovo napravo smo uporabili pokazatelj časovnega 
procesa nalaganja. Tako uporabnik vidi, koliko odstotkov vsebine se je že naložilo na 
njegovo napravo. 
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Časovni proces nalaganja lahko vidimo na sliki 12. 
 
Slika 12: Prikaz časovnega procesa nalaganja 
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3.5 OBLIKOVANJE MOBILNE APLIKACIJE 
3.5.1 Izbira pisave 
V mobilni aplikaciji Super Strings smo uporabili naslednji pisavi: Droid Sans in 
Mexellent 3D za logotip na vstopni strani. Pisavo Droid Sans smo uporabili, ker je 
zasnovana za manjše zaslone z omejenimi ločljivostmi in je linearna. Tako se 
berljivost ne poslabša pri različnih zaslonih in resolucijah. Za boljši kontrast smo 
izbrali belo pisavo na črnem ozadju. 
3.5.2 Izbira barv 
Modra, vijolična in črna so prevladujoče barve. Ker sta modra in vijolična sorodni 
barvi, lahko govorimo o analogni barvni shemi. Dodali smo črno barvo za boljši 
kontrast. Gumbi so različnih barv, saj se v vesolju nahajajo vsi barvni spektri. Barve 
so harmonične in delujejo pomirjajoče. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
22 
 
4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1 VSEBINA 
4.1.1 Ozadje 
Za ozadje smo uporabili fotografijo vesolja, posneto s Hubblovim teleskopom. 
Uporaba fotografije je brezplačna tudi za komercialne namene, kot je naša aplikacija, 
v kolikor navedemo vir.  
Ozadje je na vseh straneh enako. Ozadje je prikazano na sliki 13. 
 
 
Slika 13: Ozadje 
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4.1.2 Vstopna stran 
Na vstopni strani se nahaja logotip aplikacije ter gumbi z povezavo na strani Sound 
Theory (Teorija zvoka), Instructions (Navodila), in Cosmic Symphonys (Kozmične 
simfonije). Gumb Cosmic Symphonys je večji od ostalih dveh, ker smo želeli 
poudariti njegovo pomembnost. V spodnjem levem kotu pa se nahaja gumb za izhod 
iz aplikacije. 
Vstopna stran je prikazana na sliki 14. 
 
 
Slika 14: Vstopna stran 
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4.1.3 Kozmične simfonije 
Na tej strani se nahajajo gumbi s povezavo do skladb. Predstavljeni so kot 
infografika, tako da so za uporabnike bolj zanimivi. Gumbi predstavljajo galaksije, 
znotraj katerih se nahajajo skladbe. 
Kozmične simfonije sestavljata dve strani, kjer je uporabljena drsna gesta. Uporabili 
smo indikator strani, tako da uporabnik ve, da gre za drsno gesto. Na vsaki strani so 
tri galaksije oz. gumbi, na prvi strani v spodnjem levem kotu pa je gumb s povezavo 
na vstopno stran. Prikaz kozmičnih simfonij je na sliki 15 in 16. 
 
 
Slika 15: Prikaz prve strani Kozmične simfonije 
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Slika 16: Prikaz druge strani Kozmične simfonije 
 
 
Ko pritisnemo na galaksijo, se odpre stran s posameznimi sklopi skladb. Vsaka 
galaksija vsebuje tri skladbe. Stran s posameznimi sklopi skladb je prikazana na sliki 
17. 
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Slika 17: Primer strani s posameznimi sklopi skladb 
 
Tudi tukaj smo uporabili infografiko. Gumbi predstavljajo super strune. Ko pritisnemo 
na želeno skladbo, se le-ta začne predvajati hkrati z animacijo. V spodnjem levem 
kotu je gumb s povezavo na vstopno stran, v spodnjem desnem kotu pa gumb s 
povezavo na prejšnjo stran. Predvajanje je prikazano na sliki 18. 
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Slika 18: Primer predvajanja  
 
Skladbo lahko prekinemo s pavzo in potem nadaljujemo s predvajanjem. Lahko 
izberemo tudi čas predvajanja. Prav tako lahko izklopimo animacijo. 
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4.1.4 Logotip 
Na sliki 19 lahko vidimo grafični prikaz super strune. 
 
Slika 19: Grafični prikaz super strune 
 
Izbrana pisava Mexellent, ki je del logotipa, je zasnovana iz črt. Uporabili smo jo 
zato, ker črte ponazarjajo klavirske strune. 
 
Slika 20: Logotip 
 
Logotip je vijolične barve, pisava pa bele barve. Tako sta oba elementa v dobrem 
kontrastu. Logotip je prikazan na sliki 20. 
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4.1.5 Animacije 
Animacije so izdelane v programu Adobe After Effects. Ozadje je fotografija vesolja, 
ki rotira za 360º. Animacije predstavljajo gibajoče fraktale, ki vibrirajo oz. se 
premikajo tako kot glasba kozmičnih simfonij. 
Animacije so dolge samo eno minuto in se ponavljajo, ker bi bile drugače velikosti 
datotek prevelike. 
Na sliki 21, 22, 23, 24 in 25 so prikazani primeri animacij. 
 
 
Slika 21: Primeri animacij 1 
 
 
 
Slika 22: Primeri animacij 2 
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Slika 23: Primeri animacij 3 
 
 
Slika 24: Primeri animacij 4 
 
 
Slika 25: Primeri animacij 5 
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4.1.6 Ikona 
Ikona je okrogle oblike. Glavni element je logotip. Napisa nismo uporabili, ker bi bilo 
preveč elementov na majhni površini. Glavni element je na svetlejšem ozadju, tako 
da bolj izstopa. Na sliki 26 in 27 lahko vidimo razliko med svetlejšim in temnejšim 
ozadjem. 
 
 
Slika 26: Ikona na svetlejšem ozadju 
 
 
Slika 27: Ikona na temnejšem ozadju 
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Predstavili smo, kako je bila mobilna aplikacija Super Strings načrtovana in 
oblikovana, ter izpostavili temeljne težave, ki so se pojavile med načrtovanjem, 
oblikovanjem in razvijanjem aplikacije. 
Ugotovili smo, da moramo biti pri načrtovanju in oblikovanju pozorni na omejitve 
mobilnih naprav. Paziti moramo na velikost posameznih datotek oz. elementov, ki 
sestavljajo mobilno aplikacijo. Pomembno je tudi, da mobilno aplikacijo oblikujemo za 
različne velikosti zaslonov oz. različne resolucije. 
Preden začnemo z načrtovanjem, oblikovanjem in razvijanjem aplikacije je potrebno 
dobro razmisliti katero programsko orodje  za razvijanje aplikacij bomo uporabili. 
Prav tako smo ugotovili, da je za načrtovanje, oblikovanje ter razvijanje aplikacij 
bolje, če to opravlja skupina ljudi, pri kateri se vsak ukvarja s svojim področjem. Tako 
je aplikacija lahko bolj dovršena oz. izdelana v krajšem času. 
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5 ZAKLJUČEK 
V diplomskem delu smo spoznali različne dejavnike načrtovanja in oblikovanja 
mobilne aplikacije ter predstavili, kako je bila mobilna aplikacija Super Strings 
načrtovana in oblikovana. 
Ugotovili smo, da moramo najprej dobro preučiti ciljne uporabnike ter, da moramo za 
dobro uporabniško izkušnjo najprej izdelati načrt vseh funkcionalnosti mobilne 
aplikacije. Prav tako smo ugotovili, da moramo nameniti pozornost omejitvam strojne 
opreme ter, da ni dobro vseh problemov aplikacije reševati naenkrat. Aplikacijo  
izboljšujemo s posodobitvami. Ko aplikacijo izdelamo jo moramo testirati na različnih 
napravah ter iskati povratne informacije uporabnikov. 
Spoznali smo pomembnost odzivnega časa, ki nam pove kako se aplikacija odziva 
na uporabnikovo interakcijo ter kako preusmirimo uporabnikovo pozornost, da 
zmanjšamo občutek čakanja. 
Seznanili smo se tudi s tem, kako optimiziramo mobilno aplikacijo za objavo v 
trgovinah z aplikacijami. Ugotovili smo,  katere tipografske rešitve so primerne za 
digitalne medije oz. manjše zaslone ter spoznali pomen barv pri oblikovanju mobilnih 
aplikacij in se seznanili z različnimi barvnimi shemami in njihovo uporabo. 
Prišli smo do spoznanja, da ni nujno, da mobilna aplikacija točno sledi trendom, 
ampak da lahko mobilno aplikacijo oblikujemo tudi na drugačen način in tako 
dosežemo, da bolj izstopa na trgu z mobilnimi aplikacijami. Spoznali smo tudi, da ima 
tehnologija velik vpliv na načrtovanje in oblikovanje aplikacij in da se z njenim 
razvojem odpirajo nove možnosti. Zato morajo oblikovalci, načrtovalci uporabniške 
izkušnje in razvijalci mobilnih aplikacij konstantno spremljati razvoj tehnologije. 
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